






















































































































































































































































































































































































1 2 3 4 5 6
－４５－
連続跳び箱の場設定の検討　－－子どもの挑戦意欲の持続をめざして－－
の授業終了に子どもが書いた振り返りシートも分析資料
にすることにした。分析方法は，テキスト化した授業記
録と振り返りシート両校合わせたものを，KhCoder１）の
共起ネットワークコマンド２）を使用し，図１，図２に表
した。
　図１を見ると，１時間目（はじめ）では「跳ぶ」が中
心性を示し，「楽しい」とに強い関係をもっている。また，
「楽しい」に「コース」が関係付けられ，「行く」や「恐
い」が周辺に配置されている。２〜４時間目（なか）に
なると，「コース」と「行く」「開脚跳び」「スムーズ」が
周辺に配置されている。さらに，「難しい」に「横」「台
上前転」「場」「練習」に「かかえ込み跳び」など技名が
現れている。５〜６時間目（おわり）になると，「行く」
が中心性を示し，その周りに「最後」「勢い」「スムーズ」
「連続」という語が配置されている。さらに，「行く」と
関係付けられて「横跳び」「開脚跳び」等の技名も配置さ
れている。このことから，単元を通して解釈してみると，
（はじめ）はどうにかして跳び箱を跳んでみようという
意識の中で，挑戦活動を開始し，（なか）では，コース攻
略の方法（技）を多く自分のものにしようとして，技の
習得の意識が多く出現しているのではないだろうか。（お
わり）になると，コース攻略として，“勢いを付ける”
“スムーズに行く”という「行き方」が現れている。こ
のことは，（なか）で身に付けた技を使って，「どのよう
にコースの端まで行くか」ということに挑戦している子
どもの姿を見ることができたのである。
　図２は，子どもの振り返りシートを元に共起ネット
ワーク図に表したものである。（はじめ）は，「跳ぶ」と
「跳び箱」に強い共起を示し，「跳び箱」の周辺に「前回
り」「開脚跳び」「台上前転」という技名が配置されてい
る。また，「跳ぶ」「跳び箱」に関係して「止まらず」と
いう語が共起を示し，「難しい」が関係付けられている。
（なか）においては，「跳ぶ」が中心性を示し，「開脚跳
び」「横跳び」などの技名が関係付けられている。また，
「コース」に関係付けられて，「行く」「止まらず」が共
起されている。さらに「難しい」に「手」「足」など技術
情報が関係付けられている。（おわり）では，「連続」「難
しい」「跳ぶ」が強い共起で結ばれており，周辺に「楽し
い」「止まらず」「行く」が配置されている。技名も現れ
ているが，中心から遠いところに配置されている。この
ことから，単元を通して解釈してみると，（はじめ）にお
いて子どもは，連続して置かれた跳び箱に出会い，今自
分がもっている力で「止まらずに行ってみよう」「とりあ
えず跳んでみよう」という挑戦意欲をもって単元をス
５・６時間目２〜４時間目１時間目
図１　授業記録の共起ネットワーク
５・６時間目２〜４時間目１時間目
図２　振り返りシートの共起ネットワーク
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タートさせたことがわかる。（なか）になると，新しい跳
び方を習得して連続跳び箱に挑戦しようと考えているよ
うで，技名が多く出現している。一方で，少し難しいと
感じながらも，手の着き方や「前」という体重移動を意
識しながら挑戦活動を持続させていることがわかる。そ
して（おわり）になると，難しいと感じているが楽しい
という挑戦の様子が見られ，連続跳び箱への挑戦を楽し
んでいる子どもの姿が見られた。
　図１の授業記録と図２の子どもの振り返りを見てみる
と，子どもの姿と意識の流れが一致しているように思う。
まず，出会った場（コース）に対して「やってみたい」
という意欲をもち，今もっている力で挑戦している。こ
の挑戦課題は，技の習得をめあてにもった活動ではなく，
“どうにかしてコースの端まで行ってみよう”という「行
き方」をめあてにもった挑戦活動であった。（なか）にな
ると，「行き方」について，自分の力（技の習得）を高め
てコース攻略に挑戦しようとする意識が現れているよう
である。子どもは，練習の場へ足を運び，技の習得をめ
あてにもって活動し，ある程度満足いくできばえとなる
とコースに戻り挑戦活動を再開している。（おわり）は，
コースへの挑戦について，“勢いをつける”という攻略方
法や“スムーズに行く”という行き方などをめあてにもっ
た活動となり，「連続して跳びながらコースの端まで行
く」というおもしろさを十分に味わっていると解釈した。
９．成果と今後の展望
　子どもには，単元のはじめとおわりに跳び箱に対する
想いを記述してもらった。
　I小学校のはじめは，苦手や怖い，嫌いなど否定的な
記述が多くあったが，単元終了後の記述には，跳び箱に
対して否定的に感じている子どもは０人であった。また，
「連続で跳んだほうが跳びやすい」や「跳べなかった跳
び箱が跳べた」，「跳べてスカッとした」など跳び箱に対
するイメージがポジティブな方向に変わっていた。また，
「こけてもがんばれる」，「コースの最後まで行けてうれ
しい」などの記述があり，失敗しても挑戦している姿が
あった。
　A小学校でも同様に，単元開始時は，跳び箱運動に対
して，否定的な感情をもっている子どもが多くいた。連
続跳び箱の場を用意して，めあてを「コースのさいごま
で行ってみよう」として授業展開を行った結果，子ども
は「いかにして跳び箱の端まで行くか」に挑戦し，新た
なおもしろさを発見していた。そして，A小学校におい
ても，単元終了後の跳び箱に対する記述は否定的な記述
は０人になっていた。子どもは連続して置かれた跳び箱
を前にして「難しさ」を感じているようであったが，「難
しかったけど楽しかった」と多く記述しており，難しい
というジレンマに対して前向きに挑戦することを通して，
跳び箱運動を楽しむことができたのではないだろうか。
このことは，本論前半に述べた切実性（難しいけどどう
にかしたい）をもった学びを通して，「こうすればいいか
な」，「新しい跳び方をしてみよう」という新たな挑戦課
題を自ら見出し，主体的に学習が展開されたからではな
いだろうか。
　今後，子どものジレンマを調整する力は他の単元では
どのようにして現れてくるのか，また運動遊びなどの休
憩時間にも，どのようにしてその力が育っていくのか研
究していきたい。
１）KhCoder
　文字列を対象としたデータマイニングのことであり，
通常の文章からなるデータを単語や文節で区切り，それ
らの出現の頻度や共出現の相関，出現傾向，時系列など
を解析することで有用な情報を取り出すためのフリーソ
フト。
２）共起ネットワークコマンド
　共起とは、ある単語と別の限られた単語が頻繁に出現
することであり，このコマンドを用いることにより出現
パターンの似通った語を線（edge）で結んだネットワー
ク図を描画することが出来る。
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